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Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui peningkatan keaktifan siswa dalam proses 
pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dengan  menggunakan metode 
discovery di kelas XB SMA Negeri 1 Suruh, Kabupaten Semarang. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan Penelitian Tindakan Kelas. Subyek dalam penelitian ini adalah 
peneliti sebagai pelaku tindakan, guru sebagai pengamat dan siswa kelas XB yang 
berjumlah 26 siswa sebagai penerima tindakan. Data dalam penelitian ini dikumpulkan 
melalui observasi dan angket. Data hasil penelitian menunjukan peningkatan keaktifan 
siswa dalam pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), yaitu indikator 
kemampuan merumuskan masalah  sebesar 31%, Indikator kemampuan menemukan data 
dan informasi  sebesar 35%, Indikator kemampuan memecahkan masalah  sebesar 27%, dan 
indikator kemampuan menarik kesimpulan  sebesar 28%. Sehingga dapat disimpulkan 
bahwa penerapan  Discovery Learning pada pembelajaran Teknologi Informasi dan 
Komunikasi (TIK) dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa. 




The purpose of this study is  to knowing the increase in studentsactivityin the learning 
process Information and Communication Technology (ICT) by using a discovery method in 
class Class XB SMA Negeri 1 Suruh, Semarang regency. The Class Action Research 
approach is used in this research. Subjects in this study are researchers as actor, the 
teacher as an observer and student XB class numbering 26 students as recipients of action. 
Data collection Research data shows increased activity of students in the learning of 
Information and Communication Technology (ICT), the indicator of the ability to define the 
problem by 31%, Indicator ability find data and information by 35%, Indicator problem 
solving abilities by 27%, and the indicator of the ability to draw conclusions for 28%.     
It can be concluded that the application of the Discovery Learning in the Information and 
Communication Technology (ICT) can improve students' learning activity. 
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Pendidikan adalah situasi dimana terjadi dialog antara peserta didik dengan 
pendidik yang memungkinkan serta didik tumbuh ke arah yang dikehendaki oleh 
pendidik agar selaras dengan nilai-nilai yang dijunjung tinggi masyarakat [1]. 
Menurut Undang-undang RI No 2 Tahun 1989, pendidikan adalah usaha sadar untuk 
menyiapkan peserta didik melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, dan latihan bagi 
peranannya di masa yang akan dating [2]. Pada dasarnya kualitas Sumber Daya 
Manusia (SDM) merupakan faktor yang sangat penting dan itu ditentukan melalui 
pendidikan. Dengan pendidikan manusia akan menentukan bagaimana masa 
depannya, semakin tinggi pendidikan seseorang maka kesempatan untuk 
mendapatkan kehidupan yang lebih baik terbuka lebar. Tujuannya adalah agar siswa 
tidak canggung apabila nanti berhadapan langsung dengan dunia kerja jika bekal 
atau keterampilan yang diberikan oleh guru sudah dipahami oleh siswa. Oleh karena 
itu untuk menciptakan manusia yang berkualitas pada saat nanti menghadapi dunia 
kerja serta berprestasi dalam pendidikan maka strategi guru dalam mengajar 
sangatlah penting. Terutama pada mate pelajaran Teknologi Informasi dan 
Komunikasi (TIK). 
Abdulhak mengemukakan bahwa secara garis  besar TIK memiliki empat 
peranan sebagai berikut: 1. Memperluas akses pendidikan, 2. Meningkatkan 
efisiensi pendidikan, 3. Memperbaiki proses belajar mengajar dan 4. Memperbaiki 
sistem pengelolaan [3]. Karakteristik pembelajaran TIK yang mengedepankan 
penumbuhan rasa ingin tahu siswa dan kemampuan siswa melihat hubungan sebab 
akibat, menuntut guru merencanakan kegiatan pembelajaran yang membuat siswa 
aktif berpikir dan mulai mencoba hal yang baru. Disamping itu guru juga 
diharapkan mampu melakukan kegiatan pembelajaran yang dapat melibatkan siswa 
dalam pembelajaran. Model pembelajaran yang ditetapkan juga harus 
mengakomodasi kebutuhan siswa akan pemahaman konsep yang baik tentang TIK 
dan juga kemampuan siswa memahami proses dan hubungan sebab akibat. 
Berdasarkan wawancara kepada guru dan pengalaman PPL permasalahan yang 
sering dijumpai dalam pembelajaran TIK di SMA Negeri 1 Suruh adalah banyak 
siswa yang cenderung masih kurang memperhatikan pelajaran karena sibuk ngobrol 
dengan teman sebelahnya. Siswa SMA Negeri 1 Suruh yang kebanyakan di kelas 
meminta nonton video-video setelah pembelajaran usai. Ada beberapa siswa yang 
masih terbawa situasi masa SMP yang sering bermain dengan teman sebelahnya dan 
berbicara sendiri sehingga mengganggu teman yang lain. Guru masih memilih 
menggunakan metode pembelajaran ceramah selama pelajaran berlangsung, 
sehingga menimbulkan kebosanan bagi siswa dalam mengikuti pembelajaran, 
suasana kelas jadi ramai tak terkondisikan dan siswa cenderung kurang menguasai 
materi yang diberikan oleh guru. Kenyataannya pembelajaran TIK menuntut siswa 
untuk aktif dalam pembelajaran. Keterlibatan siswa dalam pembelajaran akan lebih 
memberikan siswa pengalaman belajar yang bermakna. 
Dalam upaya meningkatkan keaktifan siswa, diperlukan model pembelajaran 
yang tepat sehingga dapat meningkatkan efektivitas dan efesiensi pembelajaran. Hal 
ini juga dijelaskan Mulayasa seperti sebagai berikut: penggunaan model yang tepat 




pembelajaran dalam TIK diharapkan dapat mendorong siswa mengembangan sendiri 
konsep-konsep TIK sehingga esensi dari mata pelajaran TIK benar-benar 
terinternalisasi dalam pikiran siswa, tidak hanya „disuapi‟ dengan materi oleh guru 
yang berujung pada penghafalan konsep, bukan pemahaman konsep [4]. 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui peningkatan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran Teknologi 
Informasi dan Komunikasi (TIK) dengan  menggunakan metode discovery di kelas 
XB SMA Negeri 1 Suruh, Kabupaten Semarang.  
 
2. KAJIAN PUSTAKA 
 
Pembelajaran adalah suatu usaha untuk membuat peserta didik belajar atau 
suatu kegiatan untuk membelajarkan peserta didik [5]. Hamalik menyatakan bahwa 
Pembelajaran adalah suatu kombinasi yang tersusun meliputi unsur-unsur 
manusiawi (siswa dan guru), material (buku, papan tulis, kapur dan alat belajar), 
fasilitas (ruang, kelas audio visual), dan proses yang saling mempengaruhi mencapai 
tujuan pembelajaran [6]. Berdasarkan pendapat di atas, dapat dipadukan bahwa 
pengertian dari pembelajaran adalah suatu upaya yang dilakukan oleh kedua belah 
pihak antara peserta didik dan guru dalam proses pembelajaran secara sistematis dan 
terencana dengan baik agar materi pelajaran yang disampaikan dapat diterima dan 
dikuasai sehingga tujuan pengajaran dapat dicapai dengan baik dan efektif. Prinsip-
rinsip Pembelajaran menurut Sugandi, dkk menyatakan bahwa adanya beberapa 
prinsip-prinsip pembelajaran, yaitu: 1) Kesiapan Belajar, 2) Perhatian, 3) Motivasi, 
4) Keaktifan, 5) Pengalaman Sendiri, 6) Pengulangan, 7) Materi yang menantang, 8) 
Balikan dan Penguatan, dan 9) Perbedaan Individual [7]. Salah satu pembelajaran 
yang di gunakan dalam penelitian ini adalah pembelajaran  discovery. 
Metode Discovery menurut Mohamad Takdir adalah model pembelajaran 
yang mendorong peserta didik untuk mengajukan pertanyaan dan menarik 
kesimpulan dari prinsip-prinsip umum praktis contoh pengalaman. Dalam belajar 
penemuan (discovery yaitu belajar yang terjadi sebagai proses pembelajaran yang 
menitik beratkan pada mental intelektual para peserta didik dalam memecahkan 
berbagai persoalan yang dihadapi, sehingga menemukan suatu konsep atau 
generalisasi yang dapat diterapkan di lapangan [8]. Model pembelajaran discovery 
adalah cara penyajian pembelajaran yang memberi kesempatan kepada peserta didik 
untuk menemukan informasi dengan atau tanpa bantuan guru [9]. Berdasarkan 
pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran discovery adalah suatu 
model pembelajaran yang menuntut siswa untuk menggunakan kemampuannya 
mencari jawaban atas suatu masalah atau pertanyaan. Dengan demikian siswa 
diharapkan mampu menemukan konsep dan prinsip sendiri, bukan dijejali dengan 
pengetahuan. Proses discovery menuntut guru bertindak sebagai fasilitator, 
narasumber dan penyuluh kelompok. Dengan demikian dapat dikatakan bahwa 
model penemuan (discovery) itu adalah suatu model pembelajaran di mana dalam 
proses belajar mengajar guru memperkenankan siswa-siswanya menemukan sendiri 
informasi yang secara tradisional biasa diberitahukan atau diceramahkan saja. 
Langkah-langkah model pembelajaran discovery menurut Hanafiah dan Suhana 
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adalah sebagai berikut: (1) identifikasi kebutuhan siswa, (2) seleksi pendahuluan 
terhadap konsep yang akan dipelajari, (3) seleksi bahan atau masalah yang akan 
dipelajari, (4) menentukan peran yang akan dilakukan masing-masing peserta didik, 
(5) mengecek pemahaman peserta didik terhadap masalah yang akan diselidiki dan 
ditemukan, (6) mempersiapkan setting kelas, (7) mempersiapkan fasilitas yang 
diperlukan, (8) memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk melakukan 
penyelidikan dan penemuan, (9) menganalisis sendiri atas data temuan, (10) 
merangsang terjadinya dialog interaktif antar peserta didik, (11) memberikan 
penguatan kepada peserta didik untuk giat dalam melakukan penemuan, (12) 
memfasilitasi peserta didik dalam merumuskan prinsip-prinsip dan generalisasi atas 
hasil temuannya [10].  
Di dalam pemanfaatan dan penggunaanya, model discovery juga memiliki 
kelebihan dan kekurangan. Menurut Roestiyah ada 7 kelebihan dan 5 kekurangan 
model discovery, yaitu sebagai berikut: Kelebihan model discovery dibandingkan 
model lain, yaitu: (1) Teknik ini mampu membantu siswa untuk mengembangkan 
memperbanyak kesiapan serta penggunaan ketrampilan dalam proses 
kognitif/pengenalan siswa. (2) Siswa memperoleh pengetahuan yang bersifat sangat 
pribadi/individual sehingga dapat kokoh/mendalam tertinggal dalam jiwa siswa 
tersebut. (3) Dapat membangkitkan kegairahan para siswa. (4) Teknik ini mampu 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk berkembang dan maju sesuai dengan 
kemampuan masing-masing. (5) Mampu mengarahkan cara siswa belajar, sehingga 
lebih memiliki motivasi yang kuat untuk belajar lebih giat. (6) Membantu siswa 
untuk memperkuat dan menambah kepercayaan pada diri sendiri dengan proses 
penemuan sendiri. (7) Strategi ini berpusat pada siswa dan guru hanya sebagai 
pembimbing yang membantu siswa yang kurang paham [11]. Kekurangan model 
discovery : (1) Pada siswa harus ada kesiapan dan kematangan mental untuk cara 
belajar ini siswa harus berani dan keinginan untuk mengetahui keadaan sekitarnya 
dengan baik. (2) Bila kelas terlalu besar penggunaan teknik ini akan kurang berhasil. 
(3) Bagi guru dan siswa yang sudah biasa dengan perencanaan dan pengajaran 
tradisional mungkin akan sangat kecewa bila diganti dengan teknik penemuan. (4) 
Dengan teknik ini ada yang berpendapat bahwa proses mental ini terlalu 
mementingkan proses pengertian saja, kurang memperhatikan 
perkembangan/pembentukan sikap dan ketrampilan bagi siswa [11]. 
Keaktifan adalah kegiatan yang bersifat fisik maupun mental, yaitu berbuat 
dan berfikir sebagai suatu rangkaian yang tidak dapat dipisahkan  [12]. Ciri-ciri 
keaktifan peserta didik adalahsebagai berikut: 1) Keberanian untuk mengungkapkan 
pikiran, perasaan, keinginan dan kemauannya serta menampilkan berbagai usaha 
dalam kegiatan belajar. 2) Berpartissipasi dalam kegiatan persiapan proses dan 
kelanjutan belajar serta mengkomunikasikan hasil belajar. 3) Menampilkan berbagai 
usaha belajar untuk mencapai keberhasilan (kreativitas belajar). 4) Mempelajari, dan 
menemukan sendiri pengetahuan yang diperoleh [12]. Menurut Sardiman  
menyatakan bahwa aktivitas peserta didik dalam belajar dibagi menjadi 8 kelompok, 
diantaranya: (1) Visual activities, yang termasuk didalamnya misalnya membaca, 
memperhatikan gambar demonstrasi, percobaan, pekerjaan orang lain. (2) Oral 
activities, seperti: menyatakan, merumuskan, bertanya, memberi saran, 
mengeluarkan pendapat, mengadakan wawancara, diskusi. (3) Listening activities, 
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sebagai contoh mendengarkan: percakapan, diskusi, musik, pidato. (4) Writing 
activities, seperti menulis cerita, karangan, laporan, angket, menyalin. (5) Drawing 
activities, misalnya menggambar, membuat grafik, peta, diagram. (6) Motor 
activities, yang termasuk didalamnya antara lain: melakukan percobaan, membuat 
konstruksi, bermain. (7) Mental activities, sebagai contoh misalnya: menanggapi, 
mengingat, memecahkan soal, menganalisa, mengambil keputusan. (8) Emotional 
activities, seperti: menaruh minat, merasa bosan, gembira, bersemangat, bergairah, 
tenang. Salah satu penilaian proses pembelajaran adalah melihat sejauh mana 
keaktifan siswa dalam mengikuti proses belajar mengajar [12]. Nana Sudjana 
menyatakan bahwa keaktifan siswa dapat dilihat dalam hal: (1) turut serta dalam 
melaksanakan tugas belajarnya, (2) terlibat dalam pemecahan masalah, (3) Bertanya 
kepada siswa lain atau guru apabila tidak memahami persoalan yang dihadapinya, 
(4) Berusaha mencari berbagai informasi yang diperlukan untuk pemecahan 
masalah, (5) Melaksanakan diskusi kelompok sesuai dengan petunjuk guru, (6) 
Menilai kemampuan dirinya dan hasil– hasil yang diperolehnya,  (7) Melatih diri 
dalam memecahkan soal atau masalah yang sejenis,  (8) Kesempatan menggunakan 
atau menerapkan apa yang diperoleh dalam menyelesaikan tugas atau persoalan 
yang dihadapinya [13]. Dari uraian di atas peneliti membuat indikator untuk 
menguji keaktifan,  ada 4 indikator yaitu: 1) kemampuan merumuskan masalah 
(berlatih, berpikir kreatif, berpikir kritis), 2) kemampuan menemukan data dan 
informasi ( membaca dengan aktif dan mendengarkan dengan aktif ), 3) kemampuan 
memecahkan masalah (mengemukakan pendapat, menjelaskan, berdiskusi, 
mempresentasi laporan, memajang hasil karya ), 4) kemampuan menarik 
kesimpulan (menyimpulkan materi pembelajaran dengan kata-katanya sendiri dan 
memperbaiki kesalahan atau kekurangan dalam proses pembelajaran ). Keaktifan 
dapat ditingkatkan dan diperbaiki dalam keterlibatan siswa pada saat belajar. Hal 
tersebut seperti dijelaskan oleh  Moh. Uzer Usman yang menyatakan cara untuk 
memperbaiki keterlibatan siswa diantaranya yaitu abadikan waktu yang lebih 
banyak untuk kegiatan belajar mengajar, tingkatkan partisipasi siswa secara efektif 
dalam kegiatan belajar mengajar, serta berikanlah pengajaran yang jelas dan tepat 




Penelitian ini diperkuat dengan penelitian terdahulu yang dilaksanakan oleh 
Melda Winda (2012) dalam penelitian yang berjudul “Peningkatan Keaktifan Siswa 
Melalui Penerapan Metode Discovery Dalam Pembelajaran Pkn di Kelas X2 SMA 
Negeri 2 Lengayang Pesisir Selatan” Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penerapan model pembelajaran discovery meningkat yaitu dari indikator : 1) Mampu 
menyampaikan hasil diskusi siklus I sebesar 34% dalam kategori kurang menjadi 
sebesar 81% dalam kategori baik pada siklus II. Keaktifan siswa dalam 
memperhatikan dan mendengarkan penjelasan guru siklus I pada sebesar 45% dalam 
kategori sedang menjadi 73% dalam kategori baik pada siklus II. Keaktifan siswa 
dalam memecahkan masalah yang diberikan guru siklus I pada sebesar 19% dalam 
kategori kurang sekali menjadi sebesar  60 % dalam kategori sedang pada siklus II. 
Sementara siswa dalam menarik kesimpulan siklus I sebanyak 14 orang siswa 
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sebesar 43 % dalam kategori sedang  menjadi 75 % dalam kategori baik pada siklus 
II. Berdasarkan hasil penelitian ini maka dapat disimpulkan, bahwa penerapan 
model pembelajaran discovery dapat meningkatkan keaktifan belajar siswa pada 
Pembelajaran Pkn di Kelas X2 SMA Negeri 2 Lengayang Pesisir Selatan [15]. 
 
Serta hasil penelitian yang dilakukan oleh ROSIT MUSTOFA (2015) dalam 
penelitian yang berjudul “ Peningkatan Keaktifan Dan Hasil Belajar Matematika 
Melalui Strategi Discovery Learning Pada Siswa Smp kelas VIII SMP Al-Islam 
Kartasura Tahun 2014 / 2015” . Subyek dalam penelitian ini adalah peneliti sebagai 
pelaku tindakan, guru sebagai pengamat dan siswa kelas VIII C yang berjumlah 32 
siswa sebagai penerima tindakan. Metode pengumpulan data yang digunakan 
meliputi metode observasi, dokumentasi, catatan lapangan, wawancara dan test. 
Teknik analisis data dilakukan dengan metode reduction, data display, dan 
conclusion drawing/ verification. Untuk menjamin keabsahan data digunakan teknik 
triangulasi. Data hasil penelitian menunjukkan bahwa keaktifan belajar siswa 
mengalami peningkatan ditinjau dari indikator 1) Siswa yang berani bertanya pada 
guru meningkat dari sebelumnya sebanyak 6 siswa (18,75%), menjadi 17 siswa 
(53,12%), 2) Siswa yang aktif dalam diskusi kelompok meningkat dari sebelumnya 
sebanyak 10 siswa (31,25%), menjadi sebanyak 23 siswa (71,875%), 3) Siswa yang 
berani mengerjakan soal didepan kelas meningkat dari sebelumnya sebanyak 8 
siswa (25%), menjadi 20 siswa (62,50%). Sedangkan hasil belajar siswa yang 
memenuhi KKM sebelum tindakan sebanyak 13 siswa (40,625%), meningkat 
menjadi 24 siswa (75%). Sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan strategi 
Discovery Learning pada pembelajaran matematika dapat meningkatkan keaktifan 
dan hasil belajar siswa [16].  
Dari penelitian diatas dapat disimpulkan bahwa kedua peneliti sudah berhasil 
atau sudah mencapai hasil yang maksimal yaitu meningkatnya keaktifan belajar 
siswa. Maka dari itu si peneliti mengambil poin-poin penting yang diujikan dulu dan 
akan mengujikan sekarang dengan metode discovery yang langkahnya berbeda 
supaya bisa membuktikan apakah berhasil atau tidak bila di ujikan sekarang.  
 
3.  METODE PENELITIAN  
 
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (classroom action 
research). Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Data 
yang dikumpulkan dalam penelitian ini akan dianalisis secara deskriptif. Tindakan 
yang dilakukan adalah menerapkan metode discovery di kelas XB SMA Negeri 1 
Suruh Kabupaten Semarang. 
Peneliti mengambil satu kelas dari enam kelas yang ada sebagai subjek 
penelitian yaitu kelas XB, alasanya karena siswanya sangat individual dan kurang 
berpartisipasi dengan teman-temanya, dan jumlah siswanya 26 siswa yang terdiri 
dari 9 siswa laki laki dan 17 siswa perempuan. Penelitian ini dimulai pada tanggal 
26 September 2016 sampai tanggal 15 Oktober 2016. Penelitian ini dilaksanakan 
dalam 2 siklus. Pada pertemuan pertama peneliti melakukan observasi keaktifan 
untuk mencari data awal sebelum menggunakan metode pembelajaran discovery,  
dilanjutkan pertemuan pertama siklus I dan pertemuan kedua siklus II. 
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Alat yang digunakan dalam pengumpulan data adalah (1) wawancara terhadap 
guru tentang permasalahan siswa pada mata pelajaran TIK, (2) Lembaran observasi 
keaktifan siswa dan (3) angket yang di berikan kepada siswa tentang model 
pembelajaran discovery. Teknik analisis data yang dipakai untuk melihat tingkat 
keaktifan belajar siswa adalah teknik persentase (%). Indikator kinerja yang dipakai 
dalam penelitian ini adalah terjadi atau tidaknya peningkatan keaktifan siswa dalam 
proses pembelajaran. Untuk mencapai keberhasilan peningkatan keaktifan yaitu 
peneliti menentukan standar keberhasilan dengan penilain baik yaitu dengan 
presentase 61%-80%. 
Tabel. 1 
Kriteria penilaian keaktifan belajar siswa 
Penilaian Presentase 
Baik Sekali (BS) 81%-100% 
Baik (B) 61%-80% 
Sedang (S) 41%-60% 
Kurang (K) 21%-40% 
Kurang Sekali (KS) 0%-20% 
 
Seluruh siswa kelas XB diberikan angket yang harusdiisi berdasarkan 
pendapat mereka masing-masing. Pendapat siswa dituangkan dalam bentuk checklist 
pada pilihan-pilihan di dalam angket. Pilihan pada setiap pernyataan ada 5, yaitu 
sangat setuju (SS), setuju (S), ragu (R), tidak setuju (TS), dan sangat tidak setuju 
(STS). Adapun setiap poin pernyataan mewakili setiap tahapan pembelajaran 
Discovery. Dengan demikian, pendapat siswa akan menunjukkan bagaimana sikap 
mereka terhadap metode pembelajaran discovery. 
Desain pembelajaran Menurut Munir rancangan yang baik harus disesuaikan 
dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Salah satu rancangan dan 
pegembangan desain pembelajaran yang mempengaruhi motivasi belajar siswa 
dapat dilakukan dengan penggunaan media pembelajaran. Ada sejumlah media 
pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran, mulai dari media 
papan tulis yang secara umum banyak digunakan sampai kepada penggunaan media 
elektronik seperti komputer dengan multimedia interaktif [17]. 
Dalam penelitian ini multimedia interaktif akan digunakan untuk mendukung 
penerapan metode Discovery Learning. Desain pembelajaran yang akan diterapkan  
adalah sebagai berikut: 
 
 
Tabel. 2 langkah pembelajaran 
 
1. Kegiatan awal 
a) Guru memberi salam.  
b) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran.  
c) Guru menjelaskan model pembelajaran yang akan 
digunakan yaitu Discovery. 
2. Kegiatan inti 
a) Guru menyampaikan secara singkat garis-garis besar materi 
yang akan dipelajari dan yang ingin di capai (eksplorasi). 
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b) Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok, setiap kelompok 
terdiri dari 2-3 siswa. 
c) Siswa duduk sesuai dengan kelompoknya masing masing. 
d) Guru memberikan multimedia interaktif  berupa video dan 
gambar pada setiap siswa (kelompok).  
e) Guru menampilkan video dan gambar sesuai dengan 
standart kompetensi yaitu memahami tentang fungsi dan 
cara kerja perangkat lunak aplikasi. Video ini menampilkan 
cara menjalankan fungi dan cara kerja perangkat lunak 
aplikasi dan gambar tersebut berupa pertanyaan yang akan 
di cari oleh siswa. Siswa diarahkan untuk memahami dan 
menganalisa fungsi dan cara kerja perangkat lunak aplikasi 
secara berkelompok dan mencari jawaban dari pertanyaan 
yang telah di buat oleh guru (eksplorasi). 
f) Siswa mendiskusikan masalah, bertukar pendapat, dan 
membahas pertanyaaan yang diberikan oleh guru 
(elaborasi). 
g) Siswa di dalam kelompok diminta untuk mencatat masing-
masing jawaban pada kertas yang disediakan sesuai 
pengamatan terhadap gambar yang telah ditayangkan guru 
(eksplorasi). 
h) Guru memantau suasana diskusi, dan mengingatkan cara 
diskusi yang baik agar semua anggota diskusi dapat 
berperan secara aktif. 
i) Guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok 
untuk membacakan hasil diskusinya (elaborasi). 
j) Memberikan kesempatan kepada siswa untuk bertanya 
mengenai pelajaran yang belum jelas. 
k) Guru memberikan umpan balik positif dan memberikan 
penguatan secara lisan (konfirmasi), menghargai karya dan 
prestasi orang lain. 
l) Guru memfasilitasi siswa melakukan refleksi untuk 
memperoleh pengalaman belajar yang telah dilakukan 
(Konfirmasi). 
3. Kegiatan akhir 
a) Guru memberi soal evaluasi pada siswa. 
b) Menyimpulkan bersama-sama mengenai materi pelajaran 
yang telah dipelajari. 
 
 
4. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
Setelah pertemuan pertama pada pengamatan awal dilaksanakan, peneliti 
melakukan pencatatan ke dalam lembar observasi keaktifan siswa yang dibantu oleh 




Tabel 3 Kelas XB  
Keaktifan Siswa Pada Pengamatan hasil awal Pertemuan 1  
 








Kemampuan merumuskan masalah 
Kemampuan menemukan data dan informasi 
Kemampuan memecahkan masalah 














Dari Tabel di atas dapat dilihat bahwa keaktifan siswa dengan indikator 
kemampuan merumuskan masalah pertemuan pertama pada pengamatan hasil awal 
sebelum menggunakan metode discovery adalah 11 orang atau sebesar 42% Ini 
terjadi karena siswa masih malu-malu untuk merumuskan konsep dan masalah yang 
diberikan oleh guru. Hal ini menunjukkan bahwa keterlibatan siswa dalam 
merumuskan masalah berada dalam kategori kurang. Pada tabel di atas juga 
diketahui bahwa indikator kemampuan siswa dalam menemukan data dan informasi 
dari masalah yang dirumuskan setelah guru menyuruh siswa mencari sumber 
tentang Fungsi Dan Cara Kerja Perangkat Lunak Aplikasi. Indikator kedua dapat 
menemukan data dan informasi yang sesuai dengan Fungsi Dan Cara Kerja 
Perangkat Lunak Aplikasi  pada pertemuan pertama dari 26 orang siswa yang hadir 
hanya 7 orang siswa (27%). Hal ini masih tergolong rendah, karena siswa masih 
takut dan ragu-ragu untuk melakukan suatu tindakan yang dianggap salah. Begitu 
juga indikator kemampuan memecahkan masalah hanya sekitar 10 orang siswa 
(38%) dan indikator kemampuan siswa menarik kesimpulan hanya 8 orang (30%). 
Pada masalah yang di hadapi siswa, peneliti akan tindakan dengan langkah-
langkah pembelajaran discovery. Dari masalah di atas peneliti akan lebih tegas di 
tahap 10 dan 11. Tahap 10 yaitu dengan merangsang dialog interaktif sesama 
temanya sehingga siswa tidak lagi malu-malu dan tahap 11 yaitu dengan 
memberikan penguatan terhadap siswa untuk giat dalam melakukan penemuanya. 
Setelah pertemuan kedua siklus I dilaksanakan, peneliti melakukan pencatatan ke 
dalam lembar observasi keaktifan siswa dibantu oleh guru TIK, dan hasilnya dapat 
dilihat pada Tabel 2 sebagai berikut: 
Tabel 4 Kelas XB 
Keaktifan Siswa Pada Siklus 1 Pertemuan 2  








Kemampuan merumuskan masalah 
Kemampuan menemukan data dan informasi 
Kemampuan memecahkan masalah 














Dari Tabel 2 di atas dapat dilihat bahwa keaktifan siswa dengan menggunakan 
pembelajaran metode discovery ini dalam indicator kemampuan merumuskan 
masalah pada pertemuan dan kedua dalam merumuskan masalah tentang Fungsi Dan 
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Cara Kerja Perangkat Lunak Aplikasi adalah 14 orang atau sebesar 53%. Pada 
pertemuan kedua ini sebagian siswa masih kurang terlibat aktif dalam merumuskan 
masalah, namun sudah menunjukkan adanya peningkatan dari pertemuan 
sebelumnya, meskipun masih dalam kategori sedang. Dari tabel di atas juga 
diketahui bahwa indikator  keaktifan siswa dalam menemukan data dan informasi 
adalah 13 orang (50%), indikatorkemampuan dalam memecahkan masalah 13 orang 
(50%), danindikator kemampuan menarik kesimpulan sebanyak 11 orang (42%).  
Hasil observasi keaktifan siswa selama siklus I menunjukkan bahwa dari 
empat aspek keaktifan siswa sebagai indikator pencapaian keaktifan siswa dalam 
pembelajaran TIK melalui metode discovery menunjukkan peningkatan yang baik. 
Berdasarkan hasil analisis data, maka ditemukan hal-hal sebagai berikut: 1) 
Sebagian siswa masih kurang konsentrasi dalam belajar dan masih banyak siswa 
berbicara dengan temannya yang tidak berhubungan dengan materi pelajaran TIK. 
2) Siswa masih banyak yang acuh tak acuh bahkan tidak tertarik dengan masalah 
yang akan dibahas serta kurang percaya diri dalam memberikan konsep dari 
jawabannya. 3) Siswa masih banyak yang belum berani untuk memberikan 
tanggapan karena takut ditertawakan oleh temannya.  
Sehubungan dengan itu, maka untuk mengatasi kekurangan yang terjadi pada 
siklus I peneliti melakukan perubahan pada siklus II demi optimalnya pembelajaran, 
maka ditemukan rancangan serta tindakan yang akan dilaksanakan pada siklus II 
yaitu: 1) langkah pembelajaran tahap 10 yaitu dengan memberikan rangsangan 
terjadinya dialog interaktif dengan siswa lain, berupa pujian yang lebih 
mengesankan kepada siswa agar lebih aktif pada siklus dua serta memberikan 
penjelasan materi lebih jelas dan mudah dipahami oleh siswa. 2) langkah 
pembelajaran tahap 6 dan 7 yaitu menentukan setting kelas dan fasilitas siswa, 
dengan melakukan pengawasan dan mengatur tempat duduk agar siswa lebih giat 
dalam belajar. 3) Langkah pembelajaran tahap 12 yaitu memfasilitasi siswa 
merumuskan prinsip-prinsipnya, dengan melakukan pendekatan kepada siswa agar 
ia tidak cemas dalam mengungkapkan pendapat dan gagasannya. 4) Menanamkan 
saling menghargai pendapat dalam berdiskusi dan memberikan teguran kepada 
siswa yang sering mengejek serta mencemoohkan pendapat temannya yang salah 
dalam memberikan pendapat dan gagasan serta ide dalam berdiskusi.  
Peneliti melanjutkan penelitan pada siklus II karena hasil yang didapat pada 
siklus I masih dirasakan belum maksimal. Pada siklus II, guru memberikan tindakan 
tambahan kepada siswa dan perbaikan-perbaikan terhadap kekurangan yang ada 
pada siklus I. Selanjutnya peneliti mengamati dan mencatat keaktifan siswa ke 
dalam lembar obsevasi keaktifan siswa yang dibantu oleh observer atau guru TIK 













Tabel 5 Kelas XB 
Keaktifan Siswa Pada Siklus 2  Pertemuan 3 






Kemampuan merumuskan masalah 
Kemampuan menemukan data dan informasi 
Kemampuan memecahkan masalah 














Tabel 3 di atas menunjukkan bahwa keaktifan siswa sudah mencapai indikator 
yang ditetapkan. Indikator keaktifan siswa dalam kemampuan merumuskan masalah 
siklus II pertemuan ketiga sebanyak 19 orang siswa sebesar 73% atau dalam 
kategori baik. Indikator kemampuan siswa dalam menemukan data dan informasi 
siklus II sebanyak 16 orang siswa (62%) atau dalam kategori baik. Indikator 
kemampuan  siswa dalam memecahkan masalah yang diberikan guru sebanyak 17 
orang siswa (65%) atau dalam kategori baik. Sementara siswa dalam Indikator 
kemampuan menarik kesimpulan sebanyak 15 orang siswa (58%) atau dalam 
kategori sedang. Hasil observasi keaktifan siswa siklus II menunjukkan bahwa dari 
empat aspek keaktifan siswa sebagai indikator pencapaian keaktifan siswa dalam 
pembelajaran TIK melalui metode discovery menunjukkan peningkatan tinggi. 
 
Tabel. 6 
Simpulan  presentase dari Tabel 3,4, dan 5 
 
No Keaktifan Siswa 
Pertemuan  





Kemampuan merumuskan masalah 
Kemampuan menemukan data dan informasi 
Kemampuan memecahkan masalah 















Grafik. 1 presentase peningkatan keaktifan belajar siswa kelas XB  
SMA Negeri 1 suruh 
 
 
Grafik 1 menunjukan peningkatan keaktifan siswa dalam pelajaran Teknologi 
Informasi dan Komunikasi yaitu meningkat indikator kemampuan merumuskan 
masalah dari 42 % menjadi 73 %, kemampuan menemukan data dan informasi dari 
27% menjadi 62 %, kemampuan memecahkan masalah dari 38 % menjadi 65% dan 
kemampuan menarik kesimpulan dari 30% menjadi 58% . 
Setelah akhir pembelajaran siswa diberikan kuisioner respon pembelajaran 
discovery. Berikut adalah hasil respon siswa terhadap metode discovery : 
 
Tabel. 7 




SS S R TS STS 
1 Model pembelajaran dicovery ini menyenangkan. 10 16    
2 
Media yang digunakan tidak dapat membantu 
untuk memahami materi yang dijelaskan. 
1   12 13 
3 
Dengan kegiatan berkelompok mendorong saya 
menemukan ide-ide baru . 
17 9    
4 
Saya tidak mengerti materi yang di sampaikan 
lewat media yang di tanyangkan saat belajar TIK 
   15 11 
5 
Media yang digunakan dapat membantu untuk 
memahami materi yang dijelaskan. 
20 6    
6 
Pembelajaran discovery ini  mendorong saya 
untuk tidak bekerja sama dengan teman 
6 8 6 5 1 

































media yang di tanyangkan saat belajar TIK. 
8 
Pembelajaran ini mempersulit dalam memahami 
materi. 
   15 11 
9 
Saya termotivasi belajar TIK ketika pembelajaran 
menerapkan model dicovery karena saya 
diberikan tanggung jawab dalam kelompok. 
5 21    
10 
Dalam tugas kelompok ini saya saling tukar 
pikiran degan anggota. 
4 15 7   
11 
Media pembelajaran yang digunakan tidak 
menarik. 
   16 10 
12 
Kegiatan bekelompok mempersulit saya dalam 
menyelesaikan  persoalan dalam pembelajaran 
TIK. 
  1 17 8 
13 
Saya tidak termotivasi belajar TIK ketika 
pembelajaran menerapkan model dicovery 
karena saya diberikan tanggung jawab dalam 
kelompok. 
   20 6 
14 
Model pembelajaran dicovery ini menjenuhkan / 
membosankan. 
   9 17 
15 
Kegiatan bekelompok mempermudah saya dalam 
menyelesaikan  persoalan dalam pembelajaran 
TIK. 
23 3    
16 
Dengan kegiatan berkelompok membuat saya 
sulit menemukan ide-ide baru. 
2 1 3 16 4 
17 
Pembelajaran ini mempermudah dalam 
memahami materi. 
22 4    
18 
Pembelajaran discovery ini  mendorong saya 
untuk bekerja sama dengan teman. 
14 5 1 6  
19 
Dalam tugas kelompok ini saya tidak saling tukar 
pikiran degan anggota. 
  2 8 16 




Grafik. 2 Respon Siswa Terhadap Metode Pembelajaran Discovery 
 
 
Dalam kuisioner di atas ada 10 pertanyaan positif dan ada 10 pertanyakan 
negatif. Di buat seperti itu bertujuan agar siswa menjawab dengan teliti dan cermat 
dalam menjawab pertanyaan tersebut. Hasil respon dari siswa menunjukan bahwa 
10 pertanyaan negatif ( tidak setjuju dan sangat tidak Setuju ) ada 9 (3%) respon 
menjawab sangat setuju, 9 (3%) respon menjawab stuju, 12 (5%) respon menjawab, 
133 (51%) respon menjawab tidak setuju dan 97 (38%)  respon menjawab sangat 
tidak setuju. Selanjutnya 10 pertanyaan positif ( sangat setuju dan setuju ) ada 129 
(50%)  respon menjawab sangat setuju, 114 (43,5%) respon menjawab setuju, 4 
(1,5%) respon menjawab ragu dan 13 (5%)  respon menjawab tidak setuju. Dari ke 
dua pertanyaan negatif dan positif dapat di simpulkan bahwa yang merespon positif 
pembelajaran discovery ada 473 (91%), merespon ragu ada 16 (3%) ,dan yang 




Data yang sudah diperoleh terhadap keaktifan siswa setelah menggunakan 
metode discovery dalam proses pembelajaran TIK menunjukkan adanya 
peningkatan yang sangat baik. Hal ini juga sejalan dengan pendapat Suryo Subroto 
yang menjelaskan bahwa tujuan dan manfaat metode discovery antara lain sebagai 
suatu cara mengembangkan cara belajar siswa aktif, menemukan suatu hal baru,  
memproses informasi dari berbagai sumber akademi sosial dan berfikir analisis serta 
mencoba memecahkan masalah yang dihadapi sendiri [18]. Dengan demikian dapat 
dipahami bahwa kebaikan-kebaikan yang terdapat dalam penggunaan metode 
discovery adalah mengutamakan siswa dalam pembelajaran sehingga guru tidak lagi 
menjadi sumber belajar satu-satunya bagi siswa dan dapat mengembangkan 
pembelajaran sesuai dengan potensi yang dimiliki siswa. Penerapan metode 
discovery dalam pembelajaran menunjukkan bahwa siswa yang mengikuti 
pembelajaran TIK di kelas XB SMA Negeri 1 Suruh Kabupaten Semarang memiliki 




















adanya peningkatan dalam merumuskan masalah, kemampuan dalam menemukan 
data dan informasi, kemampuan memecahkan masalah serta kemampuan menarik 
kesimpulan. 
  
 Kebiasan ini dapat dikembangkan dalam kelompok belajar, tetapi keaktifan 
siswa dalam pembelajaran TIK melalui metode discovery pada siklus I belum 
mencapai hasil yang baik karena masih banyak siswa yang acuh dan tidak 
konsentrasi dalam menyelesaikan masalah. Malahan masih ada siswa yang 
membahas hal lain yang tidak ada hubungannya dengan pelajaran yang dibahas, dan 
bahkan tidak ada siswa yang mau mengeluarkan ide serta pendapat. Sebagai solusi 
yang dilaksanakan pada siklus II adalah memberikan berupa dukungan yang lebih 
mengesankan dan menambah siswa untuk lebih giat lagi dalam proses pembelajaran 
pada siklus II serta memberikan pengawasan yang lebih tegas dan memberikan 
pujian kepada siswa yang berani dalam mengemukakan ide serta pendapatnya dalam 
berdiskusi dan memberikan teguran kepada siswa yang acuh dan yang tidak peduli 
dalam pembelajaran. Dari penjelasan diatas menunjukkan bahwa metode discovery 
yang telah dilakukan di SMA Negeri 1 Suruh Kabupaten Semarang pada kelas XB 
dapat meningkatkan keaktifan siswa. 
 
5. KESIMPULAN DAN SARAN 
 
Berdasarkan hasil penelitian di SMA Negeri 1 Suruh Kabupaten Semarang 
mengenai peningkatan keaktifan siswa melalui penerapan metode discovery dalam 
pembelajaran Teknolgi Informasi dan Komunikasi (TIK) kelas XB SMA Negeri 1 
Suruh Kabupaten Semarang dapat disimpulkan bahwa dengan penggunaan metode 
discovery dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan keaktifan siswa. Hal ini 
dapat dilihat pada hasil penelitian dan analisis data yang yang menunjukkan bahwa 
proses pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)  pada siklus I dan 
II dapat meningkatkan keaktifan siswa, walaupun metode discovery ini merupakan 
hal yang baru bagi siswa. 
 
 SARAN  
 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan maka saran penulis 
adalah bahwa dalam pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) guru 
mata pelajaran hendaknya melakukan pendekatan kepada siswa agar siswa lebih 
aktif dalam belajar serta memberikan pujian kapada siswa yang memberikan ide, 
gagasan, konsep dan pendapatnya dalam proses pembelajaran. Selain itu hendaknya 
guru mata pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) lebih giat lagi 
dalam membimbing siswa dalam pembelajaran sehingga suasana belajar mengajar 
akan lebih hidup dan dapat mancapai hasil yang maksimal dan memuaskan sesuai 
dengan tujuan pendidikan yang diharapkan. Sedangkan kepada siswa diharapkan 
agar lebih giat lagi dalam belajar dan tidak ada lagi yang malas dan malu-malu 
dalam mengemukakan pendapat ide serta gagasan dalam berdiskusi. Untuk 
penelitian selanjutnya seharusnya setelah memberikan penjelasan teori sebaiknya 
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